CHRONIQUES OUBLIEES » FEUILLE DE PERSONNAGE

pcgsonné‘gc Thonar Godfight Joueur
Profit Niveau Race Sexe Age Caille Poids

Moine 22 Humain M 25 1,8m 60kg
CARAC. Valeur Mod. Test COMBAT Total  VITALITE
18 +4 +4 14 +0 14 ds 61
14 2 2 a 2 +26 POINTS DE VIE RESTANTS DM TEMPORAIRES
% L 1 * | Derense Total
NEYERR 2 [ 2 | s | 17
CAPACITE RACIALE ARME ATTAQUE DM SPECIAL
e s st | s oo 1280 || et
divisés par 2 (minimum 1).

béton ferré 1d20 + 0( +26) 1d6+4( +4)

1d20 +

CAPACITES

R Voie de I'énergie vitale Voie de la maitrise Voie de la méditation

M Mains d'énergie (L) M Esquive du singe M Pacifisme

Mains intangibles : attaque simple (+2/+5 contre Pour chaque Rang dans cette Voie, le Moine gagne | Tant que le Moine n'a réalisé aucune action

armure), attagues mains nues magiques. +1 en DEF et a tous ses tests de DEX pour offensive dans un combat, il bénéficie d'un bonus
1 effectuer des acrobaties. en DEF de +5.

M Pression mortelle (L) M Morsure du serpent [ Transe de guérison

En combat a mains nues, le moine peut choisir de | Le Moine obtient des DM critiques (multipliés par 2) | Une fois apres chague combat, le Moine peut

ne pas infliger immédiatement ses DM. A tout sur un résultat de 19 a 20 au d20 du test d'attaque | méditer pendant 10 minutes et récupérer ainsi

yA moment dans I'heure qui suit, il peut annoncer une | & mains nues ou avec une arme de contact, et sur | [niveau + Mod de SAG] PV.
« Pression Mortelle ». Un test d'attaque contre la des résultats de 18 a 20 avec une rapiére ou une

cible inflige instantanément tous les DM infligés. Vivelame.
+1d6.

O Invulnérable M Griffes du tigre O Maitrise du ki )
Le Moine ne recoit que la moitié des DM de toutes | DM des attaques a mains nues du Moine : dés Le Moine utilise son intuition et son empathie avec E
les sources «élémentaires» : feu, froid, foudre, sans limite. Relance si obtient le score maximum et | le monde pour augmenter son efficacité en combat. n
EJll acide... Il ne subit aucun DM des poisons ou des ajoute résultat au DM. Seuls les dés des DM a Il ajoute son Mod. de SAG a son Initiative et sa §
maladies. mains nues sont relancés, pas ceux en bonus. DEF. s
e}
8
&
[ Projection du ki (L) O Fureur du dragon (L) [ Projection mentale (L) g
Le Moine projette une vague de force avec son Une fois par combat, le Moine peut effectuer une Le Moine projette son esprit sous forme S
corps et son esprit @ une distance maximum de 20 | attaque tournoyante qui inflige automatiquement d'ectoplasme blanc qui peut voler & 10 m/tour, g
/Sl metres. Un test d'attaque magique réussi (Mod. de | [2d6+ Mod. de FOR] de DM a tous les adversaires | traverser les murs et dure [valeur de SAG] tours. Le | &
SAG) lui permet d'infliger [2d6 + Mod. de SAG] de | au contact et oblige ceux-ci & réussir un test de Moine ne peut pas interagir avec les étres vivants %
DM. FOR difficulté 10 pour ne pas tomber au sol. mais peut ressentir les DM infligés a son corps 2
physique. kS
[ Ascétisme [ Moment de perfection [ sagesse héroique HSJ
Peut survivre pendant 5+[Mod.SAG] jours sans Une fois par combat, le Moine peut choisir de Le personnage augmente sa valeur de SAG de +2. E
nourriture, eau ou sommeil, sans pénalité. 2d20 réussir toutes ses attaques automatiqguement et Il peut désormais lancer deux d20 a chaque fois 5
Yl lancés pour les tests CON, conserver meilleur d'esquiver toutes celles qui le prennent pour cible qu'un test de SAG lui est demandé et conserver le | £
résultat. pendant un tour. Tout semble aller au ralenti autour | meilleur résultat. &
de lui... o
S




DESCRIPTION

Le village de Thonar a été brulé par des
soldats ennemis alors qu'il n'avait que 6 ans.
Depuis ce jour, il méprise les force de l'ordre.
Il tient sa force d'un maitre de kung-fu qui l'a
recueillit et lui a enseigné son art. Il était un
peu un grand-pére pour lui. A I'age de 18
ans, son presque grand-pere mour(t. Il se
mit alors en quéte d'aider les ames en peine
en solo et de ne pas tisser de lien car il
venait de tout perdre un seconde fois. Il ne
voulais plus voir des amis mourir. Cependant
lors d'un voyage dont le but était de sauver
un village de multiples attaques de mort
vivants, il rencontra un groupe d'aventurier.
En les voyant combattre il se rendit compte
gue ces personnes avaient beaucoup moins
de risques de disparaitre. |l rejoignit alors ce
groupe. Malgré la force de ce groupe,
Thonar fait tout pour protéger ses amis. Il est
plutét bon vivant et ne tient pas bien l'alcool.
Il essaye donc de ['éviter a tout pris.

EQUIPEMENT

Sac d'aventurier :

briquet en silex

couverture

torche

POINTS DE CHANCE POINTS DE RECUPERATION POINTS DE MANA MAGIQUE
4 47

1d8 + 25

CAPACITES

R Voie du poing

VOIE DE PRESTIGE

Voie du vent

M Poings de fer
A mains nues, le moine peut utiliser son score

d'attaque a distance au lieu de celui d'attaque au
s contact. Au rang 1 de cette voie, il inflige [1d6 +
Mod. de FOR] de DM létaux. Ces DM passent a

1d8 au Rang 3 et a 1d10 au rang 5.

M Pas du vent

Le Moine peut se déplacer avant et apres avoir
attaqué (mais il couvre toujours une distance
normale). De plus, il gagne +1 par rang dans la
Voie en Initiative.

M Parade de projectiles
Le Moine peut dévier un projectile (fleche,

javelot,...) une fois par tour de combat (sauf si le
b A test d'attaque est un critique ou si l'attaque vient

d'une arme a poudre)...

[ Course du vent

Le Moine se déplace a une vitesse surhumaine. Il
couvre une distance de 40 métres par action de
mouvement (la distance normale est de 20 métres)
et se relever est pour lui une action gratuite.

M Peau de fer
Le Moine gagne un bonus de +2 en DEF.

O Course des airs

Défi des lois de la pesanteur, déplacement sur
surfaces ne supportant pas son poids. Eau, neige,
feuillage des arbres, mur vertical. Début/fin du
déplacement sur surface normale.

M Déluge de coups (L)

A son tour, le Moine peut effectuer 2 attaques a

mains nues sur des cibles de son choix ou 2

P8l attaques avec une arme. Alternativement, il peut
choisir de faire 3 attaques en utilisant un d12 en

attaque pour chacune d'elle (au lieu d'un d20).

[ Lévitation (L)
En se concentrant, le Moine peut « léviter » a une
vitesse de 10 m par tour.

[ Puissance du ki

Le Moine peut choisir d'utiliser 1d12 en attaque au
lieu du d20 habituel (et il ajoute normalement son
Yl score d'attaque). Si I'attaque est réussie, il ajoute

2d6 aux DM. Peut étre utilisée avec Déluge de
coups ou Projection du ki.

[ Passe-muraille (L)

Le Moine peut traverser un mur d'une épaisseur
maximale de [Mod. de SAG] métres en rendant son
corps intangible. Il est invulnérable tant qu'il est
dans le mur, mais il ne peut y rester que
brievement avant de devoir ressortir.
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TRAITS PERSONNALISES OBIJECTIFS

EQUIPEMENT & POSSESSIONS

ARMURES

LANGAGES

ARMES SUPPLEMENTAIRES

EQUIPEMENTS

COMPAGNONS
Nom
Cype

FOR

FORCE

DEX

DEXTERITE

CON

CONSTITUTION

INT

INTELLIGENCE ATTAQUE 2

INITIATIVE POINTS DE VIE

>lz>
N[tk

CHA

CHARISME

Z

om

Cype
FOR

FORCE

INITIATIVE POINTS DE VIE

ATT1

ATTAQUE 1

DEX

DEXTERITE

CON

CONSTITUTION

INT ATT 2

INTELLIGENCE ATTAQUE 2

CHA

CHARISME




MODIFICATEURS D’ATTAQUE

A Couvert : Un tir sur une cible a couvert ou en pleine mélée se fait
avec un malus de -2 (-5 si un allié masque la cible).

Conditions de luminosité :

* Jour:aucun malus.

* Pluies fortes : -2 aux tests physiques (attaques inclues).

* Pénombre : -5 aux attaques a distance.

* Noir total : voir I'état préjudiciable « aveuglé ». Les attaques
magiques nécessitant de voir la cible sont impossibles.

Portée longue : Les armes de tir et de lancer peuvent étre utilisées
jusqu’au double de la portée indiquée mais avec une pénalité au
score d’Attaque de -5. Les sorts et les pouvoirs magiques qui
nécessitent un test d’attaque, bénéficient aussi de cette possibilité.

EFFETS PREJUDICIABLES
* Aveuglé : -5 en Initiative, en attaque et en DEF, -10 en attaque
a distance.

»  Affaibli* : utiliser un d12 pour tous les tests au lieu du d20.

 Etourdi : aucune action possible et -5 en DEF.

* Immobilisé* : pas de déplacement et utiliser un d12 pour tous
les tests au lieu du d20.

* Paralysé : aucune action possible, en cas d’attaque touché
automatiquement et subit un critique.

* Ralenti : une seule action par tour (action d’attaque ou de
mouvement).

* Renversé : -5 en attaque et DEF, nécessite une action de
mouvement pour se relever.

*  Surpris : pas d’action et — 5 en DEF au premier tour de combat.

INTERROMPRE

Il est possible d’interrompre une action dont le test de résolution
n’a pas été effectué. Pour cela, il faut réussi un test de DEX de
difficulté égale a I'Initiative a laquelle on souhaite agir.

Lorsqu’un personnage interrompt le tour, il ne peut faire qu’une
seule action au choix : une action de mouvement ou une action
d’attaque. Il a alors terminé ses actions et ne pourra plus agir avant
le prochain tour.

NOTES

EFFECTUER UNE MANCEUVRE

* Manceuvre risquée : annonce de la manceuvre choisie et test
d’attaque opposée. Si I'opposition es gagnée, la manceuvre
choisie s’applique. Si I'opposition est ratée, c’est la cible qui fait
subir a I'attaquant I'effet de son choix.

* Manceuvre d’usure : annonce de la manceuvre choisie et jet
d’attaque normal. S'il est réussi, le défenseur a le choix : subir
I'effet de la manoeuvre ou encaisser normalement les DM.

LISTE DES MANCEUVRES

* Aveugler : pendant un tour complet la cible subit un malus de -
5 en attaque, en DEF et aux DM. Critique : |a cible est aveuglée
pour 1d6 tours et subit des DM normaux.

* Bloquer* : |a cible ne peut pas se déplacer a son prochain tour.
Critique : la cible subit en plus I'effet de la manceuvre Tenir a
distance.

* Désarmer : la cible laisse tomber son arme au sol. Il faut une
action de mouvement pour la ramasser. Critique : I'attaquant
se saisit de I'larme.

* Faire diversion : la cible subit un malus de -5 a tous ses tests de
perception et en DEF jusqu’a son prochain tour. Critique : le
malus est de -10.

* Menacer : si la cible attaque le personnage a son prochain tour,
elle subit une attaque au contact automatiquement réussie
dont les DM sont majorés de +1d6. Critique : si la cible attaque,
elle subit des DM doublés (+2d6).

* Renverser* : |a cible tombe au sol, elle subit une pénalité de -5
en DEF et il lui faut une action de mouvement pour se relever.
Critique : I'attaque inflige en plus des DM normaux.

* Repousser* : faire reculer la cible de 1d6 métres. Critique : la
cible et de plus renversée apres avoir reculé d’'un minimum de
3 métres.

* Tenir a distance : |a cible ne peut pas attaquer le personnage
au prochain tour. Critique : la cible subit en plus I'effet de la
manceuvre : Bloquer.

ACTIONS DEFENSIVES

Défense simple (A) : un personnage peut choisir de sacrifier une
action d’attaque simple pour améliorer sa défense. Il obtient un
bonus de +2 en DEF jusqu’a son prochain tour.

Défense totale (L) : un personnage peut choisir de ne faire que de
se défendre a ce tour. Cette action limitée lui confére un bonus de
+4 en DEF jusqu’a son prochain tour.




